On the educational impact of indie games: a brief review about their possibilities for learning and development of cognitive, social and creative abilities by Doalto Bezanilla, Roberto
  
375 de 498 
 
PublicacionesDidacticas.com  |  Nº 78 Enero 2017 
 
Sobre el impacto educativo de los videojuegos 
independientes: breve revisión sobre sus posibilidades 
para el aprendizaje y desarrollo de habilidades 
cognitivas, sociales y creativas 
Autor: Doalto Bezanilla, Roberto (Maestro de Educación Primaria. Especialista en Modelos de Atención a la Diversidad. Máster en 
Investigación e Innovación en Contextos Educativos). 
Público: Educadores, miembros de la Comunidad Educativa. Materia: Interdisciplinar, curricularmente transversal. Idioma: 
Español. 
  
Título: Sobre el impacto educativo de los videojuegos independientes: breve revisión sobre sus posibilidades para el aprendizaje y 
desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y creativas. 
Resumen 
Este artículo tiene como objetivo realizar una revisión, al mismo tiempo teórica y reflexiva, sobre el impacto de los videojuegos a 
nivel social, cultural y, sobre todo, educativo. Para ello, partiremos de lo que significan las experiencias lúdicas para el desarrollo de 
aprendizajes en cualquier contexto, en las cuales intervienen habilidades cognitivas, sociales y creativas. El vehículo principal será 
la apuesta por la introducción de este medio en las prácticas escolares, haciendo mención especial a los videojuegos 
independientes, considerando su propia naturaleza, así como las mecánicas implicadas, mediante una fundamentación sólida 
apoyada en distintos ejemplos que la ilustren y apoyen. 
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Title: On the educational impact of indie games: a brief review about their possibilities for learning and development of cognitive, 
social and creative abilities. 
Abstract 
This article aims to make a review, theoretical and reflective at the same time, on the impact of video games on a social, cultural 
and, above all, educational level. To do this, we will start from the meaning of the ludic experiences on learning development in 
any context, involving cognitive, social and creative abilities. The main vehicle will be the bet by the introduction of this medium in 
school practices, making special reference to indie games, considering their own nature, as well as the mechanics involved through 
a solid foundation with different examples that illustrate and support it. 
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INTRODUCCIÓN DE LA TEMÁTICA 
Es ampliamente reconocido el fundamental papel que desarrolla el juego infantil en nuestro desarrollo evolutivo, sobre 
todo en nuestros primeros años de vida. Desde que Piaget lo formulara, es constante la idea del juego como acto 
completamente inherente al ser humano, siendo el mismo a su vez producto de un continuo proceso de asimilación de 
comportamientos y reglas (Beard, 1971). Por su parte, los motivos por los que jugamos son varios, y todos muy 
importantes. El principal nace de la necesidad de establecer relaciones con nuestro entorno para comunicarnos, aún no 
habiendo adquirido siquiera el lenguaje oral. Requerimos del juego porque nos aporta determinado bienestar emocional, 
así como un necesario nivel de confianza. Además, el mismo supone un gran hándicap para comprender el mundo en el 
que nos encontramos inmersos. En este sentido, interpretar la realidad es fundamental para ensayar conductas, asumir 
roles o gestionar nuestras emociones (Tost & Boira, 2015). Igualmente importante es poner en marcha la imaginación 
retroalimentando nuestra capacidad creadora, por ejemplo, generando espacios de ficción para llevar a cabo nuestras 
actividades lúdicas. Para ello necesitamos, al igual que en nuestra vida en sociedad, de normas que han de ser 
compartidas y aceptadas por todos/as los/as participantes. Al respecto, los videojuegos se convierten en una exitosa, 
efectiva y concreta forma de hacer esto. Su industria se encuentra en alza y su impacto, tal como señala, por ejemplo, la 
multinacional PricewaterhouseCoopers (2014), es enorme social y económicamente, puesto que resulta más rentable que 
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el de la cinematográfica y musical juntas. Igualmente, a nivel cultural se erige cada vez más como medio predilecto para la 
creación, experimentación e innovación, siendo referentes figuras como Shigeru Miyamoto, diseñador, productor y 
consultor creativo de la empresa Nintendo, quien es considerado “padre de los videojuegos modernos” (siendo el 
principal mérito haber creado espacios virtuales que animan a la participación de todo tipo de público a interactuar 
mediante novedosas formas de comunicación). Por otra parte, podemos indicar que otros grandes medios también se 
nutren de este sector. Tal es el caso, por ejemplo, del cine con producciones del género de acción, tanto en estética como 
en narración (Planells, 2015).  
Por lo tanto, podemos afirmar rotundamente que la presencia de los videojuegos es enorme tanto cuantitativa como 
cualitativamente hablando, repercutiendo especialmente a nivel social y actitudinal en los más jóvenes, puesto que se 
promueven una serie de valores a adaptar a su propia realidad. No podemos olvidar tampoco que su uso repercuta 
también a nivel cognitivo, puesto que las mecánicas afectan a ambos hemisferios cerebrales: al izquierdo en cuestiones de 
razonamiento o habilidades numéricas, y al derecho en algo igualmente fundamental y sobre lo que versará buena parte 
del presente artículo, el sentido artístico y creativo. Cabe señalar que la tesis derivada y a exponer es la siguiente: los 
videojuegos pueden y debieran ser considerados importantes herramientas para, a través de su uso en contextos 
educativos tanto formales como no formales e informales, ayudar al desarrollo de habilidades en un plano 
fundamentalmente tridimensional: social, cognitivo y creativo. 
DESARROLLO Y REVISIÓN TEÓRICA 
Partiendo de lo señalado al inicio del artículo, cabe señalar que el juego es, en esencia, algo emocional que 
habitualmente genera entretenimiento e incluso sensación de felicidad entre los individuos que participan del mismo. En 
el momento en el que se cree en la ficción construida, existen una serie de pactos respecto a las normas a respetar. Las 
reglas que se establezcan han de tener en cuenta los objetivos perseguidos. Éstas han de ser concretas, viables y 
recompensables, es decir, deben proporcionar una experiencia positiva a los jugadores. Del mismo modo, los objetivos y 
las tareas que se proponen en un aula escolar debieran seguir este mismo esquema. Se trata de lograr entre el alumnado 
la motivación necesaria para aprender.  
En esta línea, es creciente y medianamente enriquecedora la idea de ludificar las experiencias educativas, con la firme 
intención de mejorar el rendimiento de niños y niñas. Este argumento se apoya en la simple premisa de que aquello que 
se hace voluntariamente por una determinada motivación, ya sea extrínseca o intrínseca, aún tratándose de algo 
puramente rudimentario, se ejecutará con mejores resultados que en el caso contrario. Jugar también nos enseña que 
podemos perder, y como veremos más adelante, para aprender es necesario errar: podemos señalar los videojuegos como 
generadores de espacios que conforman oportunidades que, debidamente, nos ayuden a desarrollar actitudes para ello. 
Es necesario contemplar los videojuegos, al menos desde el punto de vista analítico, como objeto de estudio, pero 
también como potencial recurso didáctico. El investigador y diseñador de videojuegos Egenfeldt-Nielsen nos recuerda que 
el proceso de enseñanza-aprendizaje no debe limitarse a un contexto único, sino que éste supone un continuo que se 
complementa, por ejemplo, en el propio hogar (Aranda y Sánchez-Navarro, 2009). Padres y madres a menudo se 
encuentran con la responsabilidad de actuar como mediadores críticos respecto al uso de las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación (TIC) de sus hijos/as, los/as cuales establecen fuertes vínculos con el entretenimiento 
educativo del que hablamos.  
Para dar inicio a cualquier discurso respecto a videojuegos y sus lazos con el ámbito educativo, es preciso hablar de dos 
de los autores más relevantes: Marc Prensky y James Gee. Según Prensky (2004), nos encontramos ante una generación 
de nativos digitales que, para aprender, es interesante y casi imprescindible que estos individuos se muevan dentro de los 
límites del Game Based Learning (GBL), es decir, “aprendizaje basado en el juego”. El primer argumento presenta cierta 
controversia ya que, según el planteamiento de Prensky, las generaciones mayores se convierten en inmigrantes digitales, 
cuando la mayoría de los aprendizajes que los más jóvenes llevan a cabo al respecto, al igual que la mayoría de los que se 
desarrollan durante los primeros años de vida, son de índole vicario (por lo que la observación y la imitación juegan un 
papel relevante). No obstante, cabe señalar que el aprendizaje por descubrimiento está igualmente presente. Sin 
embargo, sí que existe un amplio consenso con la postura mantenida referida a la necesidad de innovar y servirnos de los 
nuevos medios digitales.  
Por su parte, Gee (2004) sostiene una nueva cultura participativa que fomente entornos ideales de aprendizaje informal 
en los que se aprende más y con mayor calidad, a través de una participación activa profundamente relacionada con la 
cultura popular en detrimento de, por ejemplo, los contenidos de los libros de texto escolares. El uso de la mencionada 
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cultura popular para aprender, así como las formas comunicativas asociadas a la misma, sobre todo respecto a la 
población joven, es tratado con cierto menosprecio, tal como indica Newman en Morales i Moras (2015). Esto se debe a 
que multitud de estudios se han centrado en los posibles efectos antisociales que los videojuegos pueden provocar, tales 
como el aislamiento o el fomento de comportamientos violentos. Tal como se tratará más adelante, esto corresponde a 
un estereotipo que ha calado fuerte socialmente, quizás debido a un pensamiento sobre lo que significa aprender y educar 
bastante conservador. Es cierto que existe una clara situación de desinformación en buena parte de la ciudadanía, que en 
ocasiones no tiene en cuenta o no atiende las clasificaciones y etiquetas del sistema de Información Paneuropea sobre 
videojuegos o Pan European Game Information (PEGI). 
Un punto en común entre ambos autores tratados anteriormente (Prensky y Gee) lo encontramos en la defensa del uso 
de los videojuegos educativos o serious games. El carácter didáctico es explícito, permitiendo que el usuario interactúe en 
el entorno virtual en el que se ve inmerso, siempre bajo una remarcada estructura de herramienta de aprendizaje cuya 
función es contribuir al proceso pedagógico proporcionando un adecuado feedbkack que suponga un importante 
andamiaje, así como propiciando un aprendizaje real y constructivista que ponga en marcha habilidades relativas a la 
resolución de problemas (fácil establecer correspondencias con los postulados psicopedagógicos de Vigotsky). Es 
conveniente y notorio señalar que, al avanzar en una partida de x videojuego, la sensación de progreso personal y 
capacidad resolutiva nos estimula mentalmente, algo que ayuda a que nos sintamos altamente gratificados (Tost & Boira, 
2015). Considerar el videojuego que tenemos delante como un conjunto de enigmas cuidadosamente organizados nos 
incita a poner todos nuestros sentidos a disposición de buscar la combinación precisa para dar con la solución. Bien es 
cierto que determinados productos interactivos pueden tener un diseño muy rígido que limiten creativamente al jugador. 
Por supuesto, no todos los videojuegos son propicios al aprendizaje. Aquellos comerciales no son educativos, pero sí 
que puede resultar realmente significativo utilizar este medio como complemento dotando de significado a los 
mecanismos empleados e interpretando los valores o dilemas morales que se desprenden de los mismos, siempre que 
esto se haga adecuada y críticamente. Los videojuegos, en cualquier soporte tecnológico, ya sea en ordenadores, consolas 
o dispositivos móviles, se alzan por en. Un buen docente ha de mantener una práctica acorde al contexto y, por qué no, 
utilizar estos medios a los que nos referimos para trabajar educativamente: la estructura dominante nos da importantes 
pistas: al iniciar, frecuentemente nos encontramos con tutoriales para aprender a resolver los problemas o desafíos que 
en adelante se presentarán. Muchos videojuegos se adaptan al nivel de experiencia del jugador, mediante distintos niveles 
de dificultad. Además, hemos de añadir que no se castiga al errar, como sí que a menudo ocurre en las prácticas escolares, 
sino que se otorgan nuevas oportunidades: para aprender, hay que equivocarse. También nos encontramos ante un medio 
que recompensa el esfuerzo invertido. 
Podemos afirmar el carácter práctico de los videojuegos, pudiendo apostar por los mismos como medio para aumentar 
las oportunidades de participación activa. La escuela es dinámica y se encuentra permanente en constante cambio, 
aunque los tiempos son un tanto lentos y conservadores. El modelo actual fue pensado con otro mundo en mente, con 
escasa información a nuestro alcance. Ahora, todo es distinto, aunque seguimos anclados y repetimos viejos errores. 
Deberíamos proporcionar espacios a modo de laboratorio para aprender simulando y experimentando, pudiéndonos 
equivocar: esto es, aprender en contexto (Frasca, 2012). A pesar de esto, no es adecuado pensar que la mera introducción 
de este medio en los currículos escolares supone una gran solución, dado que existe una enorme complejidad. De este 
modo, podemos tener mayor cantidad de pistas sobre cómo aprendemos, algo que quizás pueda ayudarnos para 
optimizar estos aprendizajes aplicando filtros de carácter lúdico. En definitiva, lo que pretendemos es defender los 
videojuegos como una buena herramienta para enriquecer experiencias de aprendizaje.  
Así, los jugadores ganan en autoestima y confianza en las propias posibilidades, algo que depende en gran parte del 
diseño del videojuego, que puede ser más o menos favorecedor. Debemos señalar, por su parte, que una de las principales 
carencias de los serious games es que fallan en algo esencial: mostrarse atractivos y estimulantes, algo que sí que 
consiguen con mayor éxito el sector comercial. A menudo se olvida el propósito principal, que es el entretenimiento. Se ha 
de ofrecer además una buena jugabilidad y, si es posible, un apartado gráfico mínimamente atractivo. En resumidas 
cuentas, no podemos ni debemos olvidarnos de aquellos productos cuya intención sea tan sólo entretener. Los nuevos 
profesionales docentes debieran alfabetizarse digitalmente con el fin de que desarrollen la competencia necesaria para 
dotar de significado pedagógico los tiempos y espacios virtuales de juego, extrapolando estas experiencias ampliándolas a 
otros contextos.     Llegados a este punto, podemos apostar por la figura de los videojuegos independientes o indie games 
como punto intermedio entre lo educativo y lo puramente comercial. Bien es cierto que se orienta más bien a lo último, 
aunque normalmente estos productos a menudo constituyen creaciones con mecánicas ingeniosas y diseños altamente 
creativos, a pesar de que son desarrollados por programadores independientes en solitario o en grupos reducidos, 
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contando con escasa financiación. Los indie games, en su mayoría, engloban géneros que combinan el arcade y las 
plataformas con los puzles/rompecabezas. Generalmente, éstos requieren poner en marcha, principalmente, habilidades 
cognitivas, viso-espaciales y una buena coordinación mano-ojo.  
Un ejemplo claro es el título Braid (Number None, Inc. & Hothead Games, 2007), que además resalta el error como 
parte del para el aprendizaje de la mecánica. Equivocarse es inevitable y necesario, siendo el principal enemigo de estos 
fallos el tiempo, tal como se nos muestra en Pajot & Swirsky (2011). Otro  aspecto  a  destacar  es  que  su  diseño  es  
bastante  más estimulante  que  el  de  los  serious games. También hay que destacar que son bastante  más económicos  
que  las  grandes  producciones: venta  por  precios bastante reducidos y bajos requisitos técnicos. Muchos de ellos se 
encuentran en modalidad free to play, de acceso  gratuito, haciendo uso  de  estrategias   publicitarias  para  generar  
beneficios. Otro  ejemplo destacado es Limbo (Playdead, 2010),  que  genera  un  espacio  en  blanco  y  negro  que  supone  
un continuo reto a ciegas. Al caer una trampa, hemos de aprender de ello para evitar los mismos errores: esto es 
precisamente aprendizaje puro basado en ensayo-error. 
Por otro lado, si lo que queremos es entender los efectos positivos que los videojuegos pueden tener para con nuestro 
sistema cognitivo, hemos de acudir a la neurociencia. Bavelier (2012) afirma que mediante su uso potenciamos la 
plasticidad cerebral para adaptarla a la capacidad de aprender. Así, los jugadores mejoran su capacidad de atención y 
agudeza visual. Ejemplos de temática violenta como son los propios del género shooter (videojuegos de disparos) causan a 
menudo controversia por su contenidos y los posibles contravalores que podemos desprender de los mismos. No 
obstante, estudios demuestran que nos permiten desarrollar una mayor rapidez en la resolución de problemas, nuestro 
campo de visión se amplía, aumentan ciertas regiones del encéfalo mejorando nuestro bienestar general y pueden ser 
usados con fines terapéuticos (Villatoro, 2013). Conocer los componentes que mejoran nuestras capacidades facilita  el  
diseño  de  videojuegos  con  sentido  educativo. Si  se  quiere  jugar,  deberíamos  aprovechar  la  ocasión  para enseñar 
contenidos, también curriculares de forma efectiva y real, aprendiendo mediante la  práctica. Volvemos a remitirnos a 
Tost & Boira (2015) para conocer otra serie de beneficios: 
Mejoran la resolución de problemas: a la hora de escoger o seleccionar una estrategia. Al  enfrentarnos  a  un  
problema,  construimos  representaciones  mentales  propias  que identificamos  con  las  operaciones  necesarias.  
Hacemos  uso  de  experiencias  previas. Esta capacidad  resolutiva de la que hablamos puede  mejorar  la  eficacia  del  
aprendizaje  con  ayuda  de  alguien que nos guíe en la experiencia de juego (puede ser el mismo docente). Un  ejemplo  
claro  es Scribblenauts (5th Cell, 2009),  en  el  que  debemos  superar  situaciones  que  nos encontramos  escribiendo  
objetos  para  que  aparezcan  y así  poder utilizarlos, aplicando sus propiedades resolutivamente.  Se  pone  de  manifiesto  
que  las  problemáticas  o  enigmas  a  veces  pueden tener  soluciones  varias, favoreciendo  razonamientos,  estimulando  
además  el enriquecimiento de nuestro vocabulario. También es de interés destacar lo propicio que es para el desarrollo 
creativo. 
Permiten  socializar y fomentan el trabajo cooperativo:  frente  al  estereotipo  de  que  los  videojuegos  fomentan  el 
aislamiento, y si se hace correctamente, se nos permite compartir partidas a través de Internet, establecer vínculos de 
confianza y colaborar para resolver enigmas alcanzando un objetivo común. Beneficia en este  sentido  a la  competencia  
social.  Han de  establecerse  unos  adecuados  tiempos  de  descanso  y  una  buena compatibilidad con la vida social real. 
Además, es un  medio  idóneo  para  preparar  a  los  alumnos para moverse  en  un  futuro  entorno laboral,  en  el  que  
tendrán  que  distribuirse  tareas.  Esto  puede  ser  a  través  de videojuegos de acción real, simulación de actividades 
grupales, etc. 
Fomentan una mayor creatividad y estimulan las Inteligencias Múltiples: en este punto podemos detenernos y  
desarrollarlo  más  ampliamente,  pues  está  relacionado  con  la  resolución  eficaz  de problemáticas y con diferentes 
inteligencias o sensibilidades artísticas. Algunas investigaciones a este respecto tienen en cuenta la teoría de Gardner 
(1987) como piedra angular. Nos encontramos con un constructos multidimensionales, de distintas inteligencias que son 
susceptibles de ser incrementadas si establecemos relaciones pedagógicamente significativas con áreas curriculares 
diversas. Del Moral, Fernández y Guzmán (2015) defienden que los productos multisensoriales estimulan el desarrollo de 
estas Inteligencias Múltiples, a saber: lingüística, lógico-matemática, corporal-cinestética, viso-espacial, musical, 
interpersonal e intrapersonal y naturalista.  De cara una de éstas contamos con títulos en el mercado adecuados para su 
desarrollo. Como ejemplo, para el trabajo de la inteligencia viso-espacial, contamos con Fez (Polytron Corporation, 2012), 
ya que en el mismo el estudio del espacio juega un importante papel, combinando espacios en dos y tres dimensiones, 
aunque tan sólo se muestran dos. Este mundo puede ser girado noventa grados para ver elementos que desde otros 
puntos de vista permanecen ocultos para el jugador. 
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Este carácter privilegiado que cuentan los videojuegos en general y los indie games en particular, se puede 
correlacionar con situaciones de éxito en  contextos  de  aprendizaje.  La  motivación del jugador está relacionada por las 
emociones positivas derivadas de la experiencia de superar  los  retos  que  en  la  pantalla  se  muestran.  Las  reglas,  
metas  y  estímulos suponen un reto cognitivo para el jugador, que con el éxito gana confianza y aumenta 
exponencialmente  su  grado  de  implicación  en  la  tarea,  manteniendo  cierta persistencia, debido a la continua 
retroalimentación que se establece con el sistema. Por su parte, si hablamos de fomentar la creatividad al igual que los 
artículos de LEGO lo hicieran en el pasado, Minecraft (Mojang, 2011) ocuparía sin duda una posición privilegiada. Se trata 
de  un  popular  videojuego  en  primera  persona  que  nos  traslada  a  un  mundo  abierto construido  por  cubos. El  
género  corresponde  a crafting,  esto  es,  construcción,  con acentuados toques de survival o juego de supervivencia. A 
través de obtención de recursos del entorno natural virtual construiremos herramientas para conseguir piedras, 
minerales, etc.,  construir  un  hogar,  alimento  y  resguardarnos  de  peligrosas  criaturas.  
Este videojuego cuenta con un modo creativo, en el que tenemos recursos e  infinitas  posibilidades  de  creación  de  
obras  arquitectónicas. Si pensamos en términos educativos, este  videojuego  es  totalmente  propicio  a  usarse  en  las  
aulas de informática de nuestros centros escolares. Existen experiencias bastantes positivas al respecto, en las que el o la 
docente crea mundos personalizados para cada lección determinada. El alumnado entonces debe colaborar para superar 
los objetivos, resolver problemas mediante lo aprendido en  clase,  propiciando  situaciones de  investigación y  
propiciando aprendizajes  autónomos debido  al enorme  interés  que  suscita. Un  ejemplo  es  la  escuela  Viktor Rydberg  
en  Estocolmo, que  ha  añadido Minecraft  como  asignatura  para  dar  lecciones  de  urbanismo, conciencia ambiental y 
creatividad (Tost & Boira, 2015). La versión utilizada es de libre acceso y fue creada por profesores de EEUU y Finlandia. Se 
trata de un mod educativo (Minecraft EDU) que modifica  el  juego  original. En la misma línea, investigaciones como las 
llevadas a cabo por Sáez y Domínguez (2014), arrojan datos esclarecedores: en este caso, el grupo experimental obtiene 
una media mayor, aunque sin diferencias significativas. Sin embargo, se destaca que el enfoque resulta motivador, enseña 
a pensar y relacionarse, y supone tomar perspectivas creativas para la resolución de problemáticas tanto cotidianas como 
extraordinarias en diversos contextos. Por otro lado, el lo referente a la percepción de padres y madres, denota una 
actitud conservadora, distante y desconfiada, al considerarlo como pérdida de tiempo o que debiera aplicarse 
exclusivamente fuera de las aulas. 
CONCLUSIONES DERIVADAS 
Consideramos que con los argumentos aportados a lo largo del artículo dejan clara la postura de que  debemos  
considerar los  videojuegos  como  medios  que  han  llegado  para quedarse. Ciertamente existen varios enfoques más o 
menos tecnófilos, más  o  menos  reticentes  a  su  introducción  en  nuestra  realidad  escolar.  No  debemos considerar  
los  videojuegos  como  un  enemigo  propio  del  ocio  que  en  nada  ayuda  a la educación de nuestro alumnado,  pues  es  
algo  falaz.  Debemos  aliarnos  a  estas herramientas porque, en primer lugar son una realidad, los/as más jóvenes juegan 
en distintos  soportes,  y  esto  es  algo  que  se  prevé  que  irá in crescendo  en  los  años venideros. En segundo lugar, se 
ha constatado el valor de los videojuegos para poner en  marcha  mecanismos  cognitivos  y  mejorar  habilidades,  
ordenar  pensamientos  y buscar  soluciones  más  eficaces  y  creativas,  todo  esto  en  un  marco  de  colaboración . 
Por supuesto, no todos los títulos son beneficiosos y su uso debe ser regulado adecuadamente, siendo esto es tarea de 
los distintos mediadores. Casos de mal uso y varias experiencias de vida  escolar  hace  que  no  se  acabe  de  apostar  por 
innovar  en  este  sentido  en  los centros  escolares  más  allá  de  experiencias  puntuales  y  aisladas.  Tanto  los  juegos 
digitales como el uso de las redes sociales deben integrarse en una nueva concepción educativa que contemple la 
educación mediática y se adapta a los tiempos. Al respecto, por sus características propias, proponemos los indie games 
como excelente opciones. Por otro lado, cada vez tiene menos sentido continuar con un modelo de escuela concebido 
para una sociedad que ha evolucionado, y con la que ya poco tenemos que ver. Definitivamente, es necesario el impulso 
de docentes innovadores que ayuden a un cambio en la institución escolar. El objetivo es educar nuevas generaciones, 
mejor preparadas, realmente alfabetizadas digitalmente, que sepan interpretar el entorno en el que viven, participando 
eficaz y responsablemente en una sociedad de información y conocimiento. 
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